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Rozprawa doktorska mgra Michata Zmudy ,,Gry cyfrowe jako palimpsesty tradycji
literackiej” (267 stron) stanowi interesujgcg propozycje analizy gier cyfrowych w odniesieniu
do literatury (i literackosci), z potozeniem nacisku na rodzaje i sposoby, w jaki ta druga wptywa,
oddziatuje i inspiruje te pierwsze. Praca sklada si¢ ze wstepu, pigciu obszernych rozdziatow,

zakonczenia, bibliografii i dwdch aneksow.

Rozdzial pierwszy rozprawy (,Media i ich konteksty — o warsztacie badan
intermedialnych™) stanowi obszerne rozpoznanie stanu badan i1 zarazem przygotowanie
warsztatu i narzedzi badawczych, ktore w swej pracy wykorzystywac bedzie autor rozprawy. Z
uznaniem nalezy oceni¢ liczbe i zakres przywotanych prac badawczych, szerokos¢ kontekstow,
drobiazgowo$¢ analiz i umiejetno$¢é operowania zastanym materiatem, jakg wykazat tu Autor
rozprawy. Zdradzajac znakomita znajomo$¢é materii, mgr Michal Zmuda wybrat sposrod
prezentowanych stanowisk te, ktore uznat za szczegélnie wartosciowe i cenne dla prowadzenia
swoich badan, wykazujac si¢ przy tym zmystem krytycznym, umiejgtnoscia wywazonego
wartosciowania dokonan poprzednikow, a takze zdolnoscia prowadzenia dobrze

uargumentowanego wywodu.

W rozdziale drugim (,,Ludyczno$¢ i literacko$¢™) autor omawia koncepcj¢ gry, zabawy
jako takiej, podejmuje probe zdefiniowania gry cyfrowej i zestawienia jej z literatura w celu
wykazania réznic miedzy nimi. Za kluczowe uznaje tu trzy wlasciwosci gier cyfrowych —

proceduralnos¢, wptyw uzytkownika, przestrzennos¢.



Rozdziat trzeci (,,Czytanie gier?”) to préba odnalezienia i odczytania obecnosci cech
literackich w grach fabularnych. Autor skupia si¢ na obecnosci tekstu w grze, podkresla
znaczenie encyklopedii i wszelkiego rodzaju innych form dopowiadania $wiata

przestawionego, bada relacj¢ migdzy czytaniem a graniem.

Rozdziat czwarty (,,Literackie plaszczyzny gier cyfrowych”) to opis tekstow i ich
nosnikéw, ktore sa zwiazane z gra, ale nie majg bezposredniego wpltywu na jej fabule. Moga
mie¢ za to wptyw na jej odczytanie i interpretacje, wplywaja na reakcje gracza. Kluczowymi
dla tego rozdziatu sa kategorie artefaktu (literackiego) i paratekstu, ktére petni¢ moga rolg

narracyjng, medialng i ekonomiczna.

Rozdzial pigty (,,Intermedialne odniesienia — gry cyfrowe inspirowane utworami
literackimi) zawiera analiz¢ wybranych gier odwotujacych si¢ wyraznie do swojego
literackiego pierwowzoru. Autor tropi rézne formy i przejawy tego powiazania, pokazujac jak

roznie moze by¢ ono realizowane.

Podstawowym pytaniem, jakie mozna zada¢ mgr. Michatowi Zmudzie, pytaniem, na
ktore nie znajdujemy zwerbalizowanej wprost odpowiedzi w jego rozprawie, s3 wyznaczniki
literatury (szerzej: literackosci) oraz status, miejsce literatury w $wiecie innych form
pismiennictwa? We Wstgpie czytamy: .Literatura [...] jest rownoznaczna z literackoscig
rozumiana jako sfera okreslonych systemow semiotycznych, metod interpretacji tekstu,
rozwiazan technicznych, kontekstow spotecznych i uméw, ktére budujg kulture. Interesuje nie
zatem tradycja literacka w ponowoczesnym ujgciu, gdzie badanie literaturoznawcze to przede
wszystkim badanie literackosci, ktére zaklada dwie perspektywy: po pierwsze oglad medialnej
praktyki literackiej, po drugie, oglad katalogu dziel, motywéw i gatunkéw. zwigzanych z tg
praktyka” (s. 6).

Wychodzac z tego zalozenia, Autor rozprawy uzywa termindéw ,,literatura” i
literacko$¢” naprzemiennie. Czy stusznie? Doktorant —o ile dobrze odczytuj¢ jego intencjg —
zaklada a priori, ze kazdy tekst (poczawszy od pojedynczego wyrazu, az po rozbudowane
opowiadania), ktory konstytuuje, badz sytuuje si¢ w obrebie $wiata przedstawionego gry
cyfrowej jest — w swym pochodzeniu — zwiazany z literatura. Co wigcej, w rozdziale IV
(,.Literackie plaszczyzny gier cyfrowych”) stawia tezg, ze takze ,,parateksty” (,,materialne
obiekty uzytkowe”, ktére towarzysza nosnikom cyfrowym gier, np. instrukcje, opakowania,
materialy dodatkowe, czasem ksigzki) sa inspirowane literacko. Teza ta, tylez $miata i

intrygujaca, budzi jednak nieco zastrzezen.



Jest ona intrygujaca i — dodajmy — na 0gét przekonujaca w odniesieniu do fikcyjnych
$wiatow przedstawianych w cyfrowych grach fabularnych. Zastrzezenie ,,na 0gé1” pozostawia

tu pewng przestrzen do dyskusji.

Tekst w odniesieniu do gry cyfrowej — co pokazuje Autor — wykazuje rdzne stopnie
powiazania z przebiegiem fabuly nakreslonej w grze. Pierwszy, najsilniejszy, to teksty
bezposrednio wptywajace na jej przebieg (fabutotworcze). Drugi, nieco stabszy, to teksy
objasniajace $wiat przedstawiony, uzupelniajace go, dookreslajagce (teksty w oknach
dialogowych, w encyklopediach, w kodeksach itp.). Trzeci, gdzie powigzanie jest jeszcze
stabsze, to teksty zwigzane z obstuga gry, interfejsem, sterowaniem itp. I wreszcie czwarte, to
odniesienia spoza gry (ksiazki, gadzety itp.). Czy rzeczywiscie wszystkie one zdradzajg
literackie korzenie? O ile moich watpliwosci nie wzbudzajg te z grupy pierwszej i w czgsci z
grupy drugiej i czwartej, o tyle powigzanie pozostatych z terminem , literacko$¢” budzi moje
watpliwosci. O ile bowiem bez problemu mogg si¢ zgodzi¢, ze tekst wpisany w strukturg Swiata
przedstawionego gry jest ,literacki” jezeli tylko wplywa na rozpoznanie, uzupeinienie,
ukonkretnienie jego elementéw i/lub wptywa na rozwdj i przebieg fabuly, o tyle komunikat
,.Kliknij LPM aby otworzy¢” lub ,,Liczba uzyskanych punktow” juz tak oczywiscie powigzane
z tg kategorig mi si¢ nie wydaja.

Watpliwosci budza cho¢by pojawiajace si¢ w grach encyklopedie, stowniki i leksykony.
Poréwnanie ich do wersji tradycyjnych, drukowanych wykazuje, ze takze te drugie odznaczajg
si¢ cechami, ktore Autor rozprawy przypisuje wylacznie ich odpowiednikom obecnym w grach
(hipertekstowosé, ergodyczno$é, odrzucenie procesu czytania linearnego). Dodatkowo np. w
instrukcjach obstugi pojawiajg si¢ powigzania typu ,jesli” — ,,to”, a sam tekst jest czgsto
podawany w dwoch formach — wydruku na papierze i w wersji elektronicznej, z czego ta druga
umozliwia przemieszczanie sie po tek$cie z wykorzystaniem kliknig¢ myszkg komputerowa.
Czy nalezy zaliczy¢ je do literatury? A moze raczej do pismiennictwa uzytkowego? Podobnie
plecenie ,,push to open”, ,pull to close” i wiele innych wkroczyly do $wiata gier (np.
platformowych) z obszaru mechaniki i techniki, a nie literatury. Jaki status — w obszarze
cyfrowego $wiata przedstawionego — maja komunikaty typu napis EXIT na $cianie hotelowego
korytarza, tatuaz ,,Born to Be Wild!” na ramieniu awatara przeciwnika, tabliczki z nazwami
ulic, neony i reklamy, nazwy i ceny produktow w umieszczonych w grach sklepach itp.?
Wreszcie, czy obrazkowe ksigzki kucharskie pojawiajace sig grach, w ktérych gracz wciela sig
w role pracownika gastronomii i przygotowuje na czas dania dla gosci, jest przejawem

literackosci tych gier?



Autor rozprawy uwaza, ze do obszaru literackich medialnosci mozna zaliczy¢
Linicjowanie u uzytkownika metod recepcji powigzanych z wyszukiwaniem i objasnianiem
werbalnych tresci” (s. 59). Tak, to prawda, mozna to zjawisko tak opisac¢, ale czy obejmuje ono
sobg wszystkie sytuacje spotykane w grach? Czy opisywane na stronach 146-147 dokumenty
dotaczone do gry — skany autentycznych zdje¢ i listow oraz mapy — mozemy traktowac jako

przejawy jej literackosci?

Co z grami typy ,.typing game”, ktérych nadrzednym celem nie jest sama gra, zabawa,
ale poprawa szybkosci pisania bezwzrokowego na klawiaturze qwerty? Czy wpisywanie
przedimkéw wystepujacych w jezyku angielskim (,.the”, ,,an” —np. w grze http://zty.pe/) celem

zestrzelenia atakujacego nasz statek statku kosmicznego rzeczywiscie ma konotacje literackie?

Przyklady i trudnosci mozna mnozy¢, ale nie o to tu chodzi. Nieprzekonany w petni do
koncepcji zaprezentowanej w pracy ,literackosci”, chciatby zapyta¢ Autora o jej odniesienia
do ,,pismienniczo$ci” lub nawet ,,werbalnosci”. By¢ moze czynnikiem réznicujgcym, kategorig
wprowadzajgcg do wskazanych w pracy krggow tekstow o réznym stopniu powigzania z
przebiegiem fabuty dodatkowy porzadek mogtaby byc¢ ,.fikcjonalnos¢™? Autor zresztg uzywa
terminu ,.fikcja” w odniesieniu do ,,$wiata gry” (np. s. 133, 223, 236). Co wigcej, W pewnej
chwili stwierdza — i zdanie to wydaje mi si¢ kluczowym dla catosci rozprawy — ze ,,Literatura

jest dla gier przede wszystkim zrédlem rozwigzan swiatotwoérczych” (s. 181)

A obok , literackich proceséw odbioru” (s. 107) moze warto wprowadzic: »czytelnicze
procesy odbioru” lub bardziej wykorzysta¢ — przywolywana przez Autora — ,praktyke
czytelniczg” (s. 111)? Wszak na tej samej stronie Autor wskazuje, ze niekiedy czytanie gier jest
.czynnoscia intelektualnie trywialng”. Jezeli zatem zauwazy¢, ze czg$¢ tekstu pojawiajacego
si¢ w czasie gry na ekranie komputera petni niekiedy rol¢ jedynie informacyjng, to by¢ moze
ze wzgledu na owo sfunkcjonalizowanie warto wylaczy¢ je z obszaru , literackosci”. Zresztg
sam Autor rozprawy, nawet w pierwszej grupie tekstow (fabulotwoérczych) dostrzega
wystepujace miedzy nimi réznice w zakresie stopnia ich ,literackosci”. W odniesieniu do
opiséw wydarzen w jednej z gier stwierdza, ze ,,wszystkie one jednak sprawiajg, ze gra ociera

si¢ 0 doswiadczenie literackie” (s. 120).

Te watpliwosci nasilily si¢ podczas lektury IV rozdziatu pracy (,,Literackie plaszczyzny
gier cyfrowych™). Autor stawia tam tez¢ gloszaca, ze juz samo przywolanie artefaktu
literackiego (wyglad ksigzki, zwoju papieru, ozdobnego inicjatu w tekscie itp.) sprawia, ze

mozemy méwié o literackosci gier cyfrowych. W mysl tego zalozenia opisuje konsekwentnie



poszczegblne ,,parateksty” i artefakty, aby dojs¢ do strony 120, na ktorej pisze: ,,Uklon w strong
literatury przejawia sie tez w nieco mniej oczywistym aspekcie gry. Wszystkie aktualizacje
programowe (czyli tzw. fatki naprawiajgce blgdy oraz usprawniajgce lub gruntownie
modyfikujace mechanizmy rozgrywki) s3 nazwane na czes¢ pisarzy fantastyki naukowe;j.
Przywolanie takich autorow jak Karel Capek, Ray Bradbur czy Isaac Asimov to przykiad
nobilitacji tradycji literackiego science-fiction i wskazowka, czyja tworczo$¢ inspiruje motywy
fabularne obecne w grze”. Gdyby te tezg w prosty sposoéb odnies¢ do innych obszarow
rzeczywistosci, to musieliby$my mowi¢ o muzycznosci mebloscianek (meble Vivaldi, Mozart

itd.) czy malarskosci butow czy samochodow (Picasso).

Co wiecej, Autor rozprawy, odnoszac si¢ do ,,paratekstow” wylicza ich ,trzy glowne
funkcje [...]: narracyjna, medialng oraz ekonomiczng” (s. 155). Z tych najbardziej
powierzchownie zostata opisana ekonomiczna. Czy nie warto by bylo wylaczy¢ z niej
marketingowej? A co z funkcjami spoteczng i psychologiczng? A jak w kontekscie
zaproponowanego w tej czesci opisu gier sytuujg si¢ ,parateksty” wytwarzane przez graczy —
nagranie streamingowe, fanpage na Facebooku, grupa dyskusyjna, blog itp.? Wszak one takze

speniaja wyzej wymienione funkcje.

Skoro juz mowa o funkcjach, to warto zastanowi¢ si¢ nad tym, jak si¢ one odnoszg ch

samych gier. Niekiedy te prymarne (zabawa, przyjemnosc, rozrywka), wskazane przez Autora
ustepujg roli innym. Mgr Michat Zmuda jest tego $wiadom (na stronie 63 zwraca uwagg, z€
czg$é odbiorcoéw internetowych gier fabularnych gra w nie poniewaz 'stwarzajg one Szansg
_komunikacji z innymi uzytkownikami programu”), jednak po lekturze rozprawy pozostaje
pewien niedosyt zwiazany z tym, ze obszar tych funkcji nie zostal w pracy przedstawiony

SzZerzej.

Takich obszaréw czy zjawisk, ktére cho¢ poruszone w pracy domagaja si¢ pelniejszego

rozpoznania, jest wiecej. Wymienmy kilka szczegolnie intrygujacych.

Proceduralno$¢, wptyw uzytkownika i przestrzenno$¢ (w tym tréjwymiarowa, s. 234)
— te cech mgr Michal Zmuda uwaza za kluczowe wiasciwosci gier cyfrowych, pozwalajgce
odrézni¢ je od literatury (s. 73 i in.). Zgoda, z pewnoscig w literaturze (nieomal w calej) nie
wystepuja. Co jednak z grami towarzyskimi, planszowymi? Takie gry jak Colt Express , Klgtwa
Faraona, Zakazana wyspa takze odznaczajg si¢ tymi cechami. Jak zatem odr6zni¢ jedne od

drugich?


Michał
Notatka
Próbą odpowiedzi na to pytanie była analiza relacji między czytaniem a granie w rozdziale Czytanie gier?


Podobnie Autor rozprawy uwaza, ze tym, co odroznia odczytywanie literatury w grach,
od odczytywania jej w rzeczywistosci, jest procedura zainicjowania lektury. Pisze: ,,aby lektura
w ogole mogta mie¢ miejsce, uzytkownik musi wykona¢ szereg innych czynnosci (aby ksigzki @
przeczyta¢ trzeba je odnalez¢, zdobyé¢, kupic lub... ukrasé)” (s. 86). Nie czas tu na osobiste
wyznania, ale zapewniam Autora, ze nie mozna tego zestawu czynno$ci uzna¢ za cechg

roznicujgca $wiat wirtualny od realnego.

Takze pytanie o to, na ile lektura tekstow (wszystkich typow) zamieszczonych w grze
warunkuje sam proces grania, dotyka zagadnienia wymagajacego szerszego omoéwienia. Czy
mozna graé w ogdle nie czytajac? (np. w sytuacji, gdy tekst jest podany w jezyku nam@
nieznanym). Czym to skutkuje? Autor rozprawy wskazuje, ze bez lektury podanych nam w grze
tekstow ,.zrozumienie intrygi jest niemozliwe”, a ,,odbiorca nie bedzie w stanie w pelni
zrozumieé ani fabuly gry, ani rzeczywistosci, w ktorej sig ona toczy” (s. 96). Ale — powtérzmy

pytanie — czy to uniemozliwia granie?

A warunki lektury i ich wptyw na odbidr i interpretacje tekstu? Warto by si¢ zastanowic,
jak zmienia si¢ odbiér tekstu umieszczonego w grze w zwigzku z towarzyszapmi mu
doznaniami i wrazeniami (np. muzyka czy dzwieki gry, ktore styszymy z glo$nikow, glos
aktora, ktory uzycza go postaciom czy rolom w grze, poruszajace si¢ na ekranie elementy i ich

wplyw na skupieniu czytelnika/stuchacza).

Postrzeganie ksigzki to kolejny temat, ktory poruszony w rozprawie w Szerszym
stopniu, mogiby ja wzbogaci¢. Mgr Michat Zmuda przywotuje w pracy dwa jej specyficzne
rodzaje: ksiazke-gre paragrafows (s. 138) oraz ,.cybertekst” Sto tysiecy miliardéw wierszy
Raymonda Queneau (s. 68). Co wigcej, uwaza, ze ksiazka, jezeli pozbawi¢ ja liter, staje sig
,.nie-ksiazka” (s. 131). A jak nalezy wobec tego traktowac ksigzeczki dla dzieci, ktore grajg,
zmieniaja kolory itp.? Co z ksigzeczkami dla najmiodszych, ktore sktadajg si¢ tylko z
obrazkow? Albo z tymi, ktére po otwarciu uktadajg si¢ w tréjwymiarowe zamki 1 maja wycigte
z tektury postaci, z ktérymi czytelnik moze wchodzi€¢ w interakcje? Co z ksigzka Alana Francisa
Wszystko co mezczyzni wiedzq o kobietach? Co z ksiazka, ktora stara si¢ przekroczy¢ swoj
tradycyjne, materialne ramy, jak np. Klinika Sebastiana Fitzka? Co z ksigzkami, ktére sg
wyraznie powigzane ze stronami internetowymi, blogami itp.? Oczywiscie Autor rozprawy ma
$wiadomos¢, ze tego typu zjawiska, odbiegajace od najbardziej popularnych sposobéw
prezentowania i powielania literatury sa rzadkie, sporadyczne (s. 68). A jednak sprawdzenie,

na ile poszerzajg one konteksty nakreslone w pracy, mogtoby ja dodatkowo wzbogacic.


Michał
Notatka
W tym przypadku recenzent dokonuje błędnego odczytania, w którym interpretuje ten opis jako cechę różnicującą świat wirtualny od realnego. Wywód odnosi się natomiast do zmediatyzowanych działań, które konfigurują przebieg rozgrywki. Zwracam bowiem w tekście wyraźnie uwagę, że problem dotyczy tego jak program udostępnia użytkownikowi teksty. Stąd tuż przed zacytowanym przez recenzenta zdaniem pojawia się uwaga: ". Program zawiera ponad sto indywidualnych tekstów literackich, nie udostępnia ich wszelako w taki sam sposób jak robiłaby to chociażby książka. Lektura tych tekstów jest poprzedzona innymi działaniami gracza: zwykle eksploracją terenu, czasem dialogiem (gdy na przykład dany wolumin jest nagrodą za wykonanie zadania), walką itp."Zdanie to miało uświadomić czytelnikowi, że mowa jest o zmediatyzowanych działaniach ludycznych, które dokonują się wewnątrz gry. Myśl ta zostaje dokładnie rozwinięta w kolejnym akapicie, który objaśnia podany przykład:"Niezależnie więc od tego czy literackość zostaje w grze zmodyfikowana poprzez mechanizmy symulacji, cyfrowe procedury, czy reguły rozgrywki, jej obecność w strukturze gry wiąże się z przymusem operowania cyberteksutalną maszyną. Czytelniczy odbiór zostaje uzależniony od innych, ludycznych czynności. Mechanizm ten działa też w drugą stronę, wszak owe czynności mogą być zależne od czytelniczego odbioru, wtedy gdy na przykład tekst literacki jest pomocny w rozwiązaniu danego wyzwania, bądź też (jak to ma miejsce w Diablo) poprzedza inne, ludyczne zachowania użytkownika. Transformacja literackości dotyczy zatem także zmiany w tradycyjnym układzie pomiędzy operowaniem medialnością danego produktu a jego interpretacją.
Ludolog Markku Eskelinen uważa, że granie w cybertekstualny produkt koncentruje się na czynnościach konfiguracyjnych, podczas gdy recepcja pozbawionych cybertekstualności dzieł wymaga od odbiorcy głównie zaangażowania w interpretację. "W dalszej części wywodu wyjasniam jeszcze, że "Dopóki gracz nie wykona prawidłowych interakcji z programem, nie pozna dalszego biegu wydarzeń.  (...) Niezauważenie wybranej książki w trakcie podróży po świecie Skyrim nie wywołuje wprawdzie irytacji, ale może mieć wpływ na warstwę interpretacyjną gry, pozbawiając gracza cennego kontekstu fabularnego (np. informacji o historii danego miasta). Ten brak nie będzie efektem interpretacyjnego zaniechania bądź błędnej lektury, ale skutkiem operacji dokonanych na programie."Omawiane tezy wyraźnie więc wskazują, że mowa o zmediatyzowanych, ludycznych działaniach, które zachodzą w środowisku gry. Zestaw tych czynności różni się więc od świata realnego pod względem ontologicznym. Jest zaledwie symulacją (o czym piszę definiując właściwości medialne gier cyfrowych).

Michał
Notatka
Odpowiedź na to pytanie będzie uzależniona od stopnia zintegrowania tekstów fabularnych danej gry z jej warstwą ludyczną. W pracy podaję zarówno przykłady gier, w których te dwie warstwy są ze sobą silnie powiązane (rozwiązywanie zagadki w L.A. Noire) oraz gier, w których relacja między graniem a czytaniem może zostać zignorowana (analiza Stellaris).  Podrozdział Czytanie Stellaris poświęcony jest zresztą wykazaniu sytuacji, w których czytanie nie jest konieczne do ukończenia gry. Odpowiedź na to pytanie jest więc zawarta w pracy. Pojawia się w momencie wprowadzenia konceptu "procesualnej medialności" w rozdziale 3.
Koncept ten zakłada, że medialność produktów cyfrowych jest płynna, zmienia się w trakcie doświadczania danej gry. Rozważania na ten temat obejmują opis procesów czytelniczych w grze Stellaris, które mogą przybierać różne formy: od lektury głębokiej, przez lekturę nieuważną i rozproszoną, aż po całkowite zignorowanie czytelniczego potencjału gry."Lektura tekstu nie stoi w medialności gier na uprzywilejowanej pozycji (chociaż z pewnością znajdą się i takie pozycje, które koncentrują się głównie na niej), o czym świadczy dominująca rola małych i rozbitych form tekstowych, które często odgrywają rolę suplementów względem innych aspektów cyfrowego programu." Podkreślam to w kolejnym akapicie pisząc, że"W ostatecznym rozrachunku, często to gracz decyduje, czy wypełni się potencjał czytelniczy danego programu."

Michał
Notatka

Michał
Notatka
Są to według mnie zjawiska, które, tak jak gry, dokonują transofmracji na tradycyjnym postrzeganiu literatury


Wreszcie last but not least — gracz i jego rola. Uwagi 0 nim sa rozproszone po calej
pracy, a temat ten wydaje si¢ na tyle interesujacy, ze moze warto by zacheci¢ Autora, aby w

przysztoéci zajat sig¢ tym zagadnieniem osobno.

Jaka jest rola, jaka w odbiorze i/lub ksztaltowaniu cyfrowej rozgrywki odgrywa
odbiorca, wchodzacy lub nie, $wiadomie lub nie, w rolg czytelnika? Oczywiscie, Autor
rozprawy wskazuje, ze gracz moze zaniecha¢ procesu lektury lub zupetnie go poming¢ (s. 91,
170, takze s. 67, 112-113), ze wplyw uzytkownika na przebieg gry jest znaczny (s. 66-68, 73)

ale refleksji nad konsekwencjami tych dziatan nie poglebia, gdyz nie to jest przedmiotem pracy.

A jednak od tego tematu nie sposob uciec, migdzy innymi dlatego, ze jak wykazuje mgr
Michat Zmuda, intermedialny przektad tekstu literackiego na gre cyfrowg jest (z punkt
widzenia odbiorcy) brzemienny w skutkach. Autor zwraca na to uwagg na stronie 43 piszac, ze
_Intermedialno$¢ nie jest niezakloconym przekazem, moze prowadzi¢ do przeoczen, zaniechan
i rozmywania sensu” (por. takze uwagi na s. 51-52). To prawda, ale czy nie mozna tez choby
probowaé wskazywac tu dziatan, w ramach ktérych pierwotny tekst kultury w intermedialnym
przekladzie zyskuje? Pozostajac w $wiecie gier cyfrowych zapytajmy o przestrzen Swiata
przedstawionego gry ,,Wiedzmin”. Gdy poréwnaé to co widzimy na ekranie z literackim
pierwowzorem, w ktorym Andrze] Sapkowski niezwykle oszczednie operuje opisem,
dostarczajgc czytelnikowi minimum pozywki dla wyobrazni odtwarzajacej przestrzen
przemierzang przez bohateréw opowiesci, to widaé, ze wktad pracy wlozony w dookreslenie,
wyobrazenie, a nastepnie zwizualizowanie te] przestrzeni, jaki wniost zespot grafikow i
programistow CD Projekt Red, byt ogromny, a wynik — sadzac po popularnosci gry — uznaé
nalezy za w petni zadowalajacy. Czy zatem — z punktu widzenia odbiorcy/gracza — mamy tu
czynienia z korzyscig czy ze stratg? Stawiam to pytanie, poniewaz doktorant uwaza, ze
Wiedzmin literacki i cyfrowy (gra) sg sobie rowne: ,.Swiat wykreowany podczas rozgrywki

oraz $wiat przedstawiony za pomocg literackiego tekstu sa ze sobg tozsame” (s. 172).

Podczas lektury dysertacji mgra Michata Zmudy widaé wyraznie, ze Autor dgzy do
opisu modelowej sytuacj¢ odbioru gry cyfrowej. Jakkolwiek zastrzegal, ze gracz moze
podejmujac decyzj¢ pomija¢ pewne teksty pojawiajgce si¢ na ekranie monitora, opakowaniu
gry czy dodatkach z edycji limitowanej, to jednak cata praca jest ufundowana na zatozeniu, ze
odbiorca wie, ze ma do czynienia z gra, ktora wykorzystuje istniejace przed nig zjawisko
literackie (lub historyczne) i — dodatkowo — owo zjawisko jest mu znane. Tylko wowczas moze
on odczuwaé rodzaj dysonansu wynikajacego z poréwnywania dwoch zjawisk przyleglych,
lecz nie tozsamych (dzieta literackiego i gry cyfrowej lub dokumentéw historycznych 1 gry
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Michał
Notatka
Na to pytanie odpowiedzi starałem się udzielić w rozdziale ostatnim...


cyfrowej). Co jednak dzieje sig, gdy gracz jest tej $wiadomosci literackiej (lub historycznej@

pozbawiony?

Dalej, Autor rozprawy zaklada, ze modelowy gracz doceni literackie walory tekstu
umieszczonego w grze. Na stronie 120 pisze: ,,Im barwniejszy opis tym wigksze
prawdopodobienstwo, ze gracz pozostanie przy tekscie dhuzej, koncentrujgc si¢ w pierwszej
kolejnosci na fabularnych walorach danego wydarzenia, a nie jego mechanicznych
konsekwencjach”. Czy jest to twierdzenie poparte jakimi$ badaniami, czy raczej mamy tu do@
czynienia z poboznym zyczeniem? Pytam, bo gdy zestawi¢ to zdanie z oglaszanymi co roku
przez Biblioteke Narodowa raportami na temat stanu czytelnictwa w Polsce, to za chwilg okaze

sie (jezeli doktorant ma racjg), ze to gracze stanowig najbardziej aktywna grupg czytelniczg.

Odbiorca, gracz, ktéremu Autor — zgodnie z przyjetym zalozeniem pracy — poswigcit
mniej uwagi niz samemu przedmiotowi badan, wydaje mi sie istotny jeszcze z jednego
wzgledu. Na stronie 35 rozprawy mgr Michat Zmuda zaledwie sygnalizuje problem emocji,
jakich doswiadcza uzytkownik w kontakcie z danym medium. Mowa jest tam m.in. o
_autentyczno$ci do§wiadczenia w kontakcie z danym medium, autentycznych emocjach”. To
bardzo interesujacy problem, ktory mogtby stac sig przedmiotem osobnych rozwazan,
zwigzanych ze stopniem autentycznosci i przeciwstawianej jej powierzchownosci,
namiastkowosci emocji, ktorych doswiadcza gracz w trakcie gry. Mozliwos$¢ podgladania ich
reakcji (vide popularne kanaty streamingowe) wskazuje, ze skala i rozpigtos¢ emocji, jakie stajg
si¢ ich udziatem, jest bardzo duza. Co wiecej, pytanie mozna by poszerzy¢ zastanawiajac si¢ w
ogble nad emocjami, jakich doswiadczamy w kontakcie z kulturg (wysoka, niska, popularna,
wizualng itd.) kontrastowang z tym, co jest nazywane realnym zyciem” (cokolwiek si¢ kryje

pod tym terminem).
Z uwag szczegolowych, kilka drobiazgow.

Przyznam, ze zupelnie dla mnie niezrozumiatg jest decyzja o zaopatrzeniu pracy w dwa
aneksy. Pomijajac niewielki rozmiar tego pierwszego (jedna tabela i jeden schemat) uwazam,
ze praca zyskalaby na czytelnosci, gdyby te materialy oraz umieszczone w drugim aneksie
ilustracje znalazty swe miejsce w glownym wywodzie. Utatwitoby to proces lektury i pozwolito

bez niepotrzebnego rozproszenia podgzac za mysla autora.

Praca nie jest wolna od btedow edycji (cudzystow francuski!, s. 19 i kolejne, 118, edycja
przypiséw), interpunkcyjnych i — na szezescie tylko kilku — stylistycznych i gramatycznych


Michał
Notatka
Nie wyobrażam sobie sytuacji, w której współczesny użytkownik kultury jest całkowicie pozbawiony ogólnej świadomości tego, czym jest, w bardzo ogólnym zakresie, literatura.

Michał
Notatka
Raport Biblioteki Narodowej dotyczy ilości przeczytanych pozycji. Zdanie o tym, że "gracz pozostanie przy tekście dłużej" dotyczy natomiast problemu intelektualnego zaangażowania gracza w tekst wyświetlany przez grę. Teza ta pojawia się w trakcie namysłu nad różnymi procesami lektury (czytaniem głębokim, czytaniem rozproszonym, tmezą czyli pominięciem tekstu), które umożliwia konkretna gra, Stellaris. Opisuję tu temporalną dowolność, jaką pozostawia graczowi program. Zakładam w nim, że  


(np. s. 7, 8, 25, 34, 38 — tu sugestia, ze historyk nie jest badaczem!, 62 — ,,jednostajne linie” w
grze Tetris, 116, 184, 185, 210, 221).

Autor rozprawy zdradza wyraznie zafascynowanie $wiatem wspotczesnej technologii,
co samo w sobie nie jest bledem, przeciwnie afektywny stosunek do przedmiotu badan wydaje
sie by¢ cechg pozadang. Oczywiscie pod warunkiem, ze zmyst krytyczny nas nie zawodzi i nie
wiedzie mysli na manowce. Tu kilka razy tak si¢ zdarzylo. Stwierdzenie ,,telewizor wymaga
plaskiego ekranu wyswietlajacego ruchome obrazy, tekst pisany wymaga plaskiej powierzchni
zapisanej drukiem” (s. 17) to wynikajacy z nadmiernego uproszczenia mysli skrot, ktory
wymaga korekty uwzgledniajacej szereg rozwigzan przeczacych tej tezie. Podobny blad
spotykamy na stronie 150, na ktorej mozemy przeczyta¢, ze fabula jednej z gier zostala
osadzona ,,na przetomie XX i XXI wieku, a wigc w czasach, w ktérych maszyny do pisania sg
co najwyzej antykwarycznymi przedmiotami”. Poza tym, jak potraktowaé to zdanie w
konteksécie programow takich jak Dark Room czy Q10 v. 1.2.21? Podobnie u mitosnika gier
cyfrowych dziwi stwierdzenie: ,,Wykreowanej wirtualnie ksigzki nie da si¢ dotkna¢ i
powacha¢” (s. 129). A co z WR Reality? A co z zapachami w spray’u dedykowanych do

czytnikow Kindle’a? (http://smellotbooks.com)

% ok

Powyzsze uwagi prosze potraktowac jako glos w dyskusji. Sformutowane tu pytania i
watpliwosci nie zostaly spisane w celu obnizenia warto$ci rozprawy doktorskiej mgra Michata
Zmudy. Co wigcej, wiadomym jest, ze gdyby doktorant mial uwzglednia¢ wszystkie
podpowiedzi i sugestie wskazywane w recenzjach, to musiatby albo napisa¢ swojg pracg na
nowo, albo dopisa¢ jej drugi tom (do czego — w odniesieniu do problematyki aktywnosci i
reakeji gracza — bardzo go zachgcam). Nie o to chodzi i nie w tym rzecz. Doceniajgc w petni
wysitek badawczy i uzyskane rezultaty chciatbym z uznaniem odnies¢ si¢ do przediozonej do
recenzji rozprawy doktorskiej i jej Autora. Uwazam, Ze jest to praca wartosciowa i cenna. Autor
mierzac sie z tak rozlegtym polem badan (relacja literatura — gry cyfrowe) musiat podja¢ kilka
waznych decyzji dotyczgcych warsztatu, metod opisu i interpretacji, egzemplifikacji itp.
Rozkladajac akcenty silg rzeczy musial pewne rzeczy przedstawi¢ szczegétowo, a inne nieco
ogélniej. O szczegdtach mozna dyskutowaé dtugo, a jednak w calosci praca swiadczy o tym,

ze mamy do czynienia z sumiennym, $wiadomym warsztatu adeptem badan naukowych.


Michał
Notatka
Są to rozwiązania, które starają się ten brak przekroczyć. Potwierdzają więc ogólną tezę. Nie są też stosowane przez analizowane przeze mnie przypadki.


I jeszcze jedno. Wartosciowa praca naukowa, moim zdaniem, nie powinna dawac
gotowych recept i jednoznacznych rozstrzygnigc. Powinna za to inspirowa¢ i otwiera¢ nowe

perspektywy. Ten warunek praca mgra Michata Zmudy spetnia z naddatkiem.

Aby formalnosciom stalo si¢ zados¢, z przyjemnos$cia stwierdzam, ze praca mgra
Michata Zmudy spelnia wymagania stawiane rozprawom doktorskim i wnosze o dopuszczenie

jej autora do kolejnych etapéw przewodu doktorskiego.
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Y-/ dr hab. Rafal Moczkodan
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